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L’ASSEMBLER (lato 1) 


L’Assembler McGraw-Hill per il C-64 è un programma molto sofistica- 
to che permette di trasformare il codice sorgente in codice macchina. 
Per caricare il programma si agisce come di consueto, premendo sulla 
tastiera: 


SHIFT RUN/STOP 


Caricato il programma appare la pagina dei titoli e premendo un tasto 
qualsiasi si torna all’interprete BASIC come se si fosse eseguito un 
NEW, ma l’Assembler viene conservato in alta memoria. 


Prestazioni dell’Assembler 


L’Assembler è stato concepito in maniera tale da garantire all’utente 
una grande facilità d’uso. Le caratteristiche di maggior rilievo sono: 


1. Il sorgente, cioè il programma che contiene i codici mnemonici, è 

scritto come un comune programma BASIC. 
Questo significa che il programma è memorizzato nel computer 
usando le consuete caratteristiche dell'editor del C-64, presumibil- 
mente ben note all'utente. È quindi molto facile modificare un pro- 
gramma aggiungendo o togliendo istruzioni; inoltre è possibile sal- 
vare il programma sorgente su nastro o disco e listarlo come se fosse 
un programma BASIC. 

2. È possibile fare in modo che l’Assembler memorizzi il codice mac- 
china a partire da qualsiasi locazione di memoria. È possibile inoltre 
assemblare il programma in modo che' funzioni in locazioni differen- 
ti da quelle in cui è memorizzato: caratteristica molto utile soprat- 
tutto quando si scrivono lunghi programmi ed è necessaria una me- 
morizzazione temporanea del codice macchina. 

3. L’Assembler è stato concepito in modo tale da consentire la presenza 
contemporanea in memoria di diverse routine in codice macchina 
senza creare problemi. : 

4. L’Assembler riconosce una serie di pseudo-istruzioni che possono es- 
sere sia direttive Assembler che istruzioni di comodo per rendere più 
facile la programmazione. 

5. Sono consentite label fino ad un massimo di 75 caratteri, il massimo 
consentito da una linea BASIC. Questo può essere di grande aiuto 
per documentare complicate routine. 

6. I commenti possono essere inseriti nei listati e appariranno sia su vi- 
deo che su stampante. 

7. L’Assembler possiede una sofisticata routine di controllo degli erro- 
ri, Se nel codice sorgente esistono degli errori, il programma si fer- 


merà in fase di assemblaggio e indicherà la posizione e il tipo dell’er- 
rore. 

8. L'Assembler è dotato di una routine di rinumerazione che riorganiz- 
za il numero delle linee BASIC in passi di 10: è una caratteristica 
molto utile nella fase di sviluppo dei programmi. 

9. L’Assembler viene caricato in RAM nell’area generalmente riservata 
alle ROM del BASIC lasciando a disposizione dell'utente la maggior 
parte della RAM e durante l’uso viene utilizzata quella porzione di 
memoria propria del KERNAL per memorizzare gli indirizzi delle 
label. Questo significa che praticamente tutta la RAM è disponibile 
all'utente e che l’Assembler agisce come una “cartuccia software”. 


‘Uso dell’Assembler 


Prima di tutto bisogna stabilire in che area di memoria verrà memoriz- 
zato il codice oggetto. Aree da evitare in qualsiasi caso sono: da $9F50 
a $9FFF, l’area delle ROM del BASIC (da $A000 a $BFFF), l’area del 
KERNAL (da $E000 a $FFFF) e l’area del BASIC che contiene il pro- 
gramma sorgente. L’uso di queste aree porterà sicuramente a risultati 
imprevedibili. 

L’Assembler non è influenzato dalla posizione del programma in codice 
sorgente e cioè dalle locazioni generalmente occupate dai programmi 
BASIC. All’accensione del computer questa area parte alla locazione 
decimale 2049 ($0801). Volendo assemblare in locazioni basse è possi- 
bile spostare il puntatore del BASIC digitando le seguenti istruzioni: 


NI = nuovo indirizzo 

POKE 43,NI-256 *«INT(NI/256) 
POKE 44,INT(NI/256) 

POKE NI-1,0 

NEW 


È poi possibile caricare il programma sorgente ed assemblarlo sotto 
l’area del BASIC. Anche se questa possibilità sarà poco utilizzata è be- 
ne sapere che esiste; in alternativa è possibile assemblare il programma 
sorgente immediatamente sopra l’area occupata dal listato BASIC e per 
trovare la locazione di partenza di questa area basta digitare il seguente 
comando: 


PRINT PEEK(49)+256 «PEEK(50) 
In questo modo è possibile conoscére l’ultima locazione utilizzata dal 


programma BASIC. Tuttavia è necessario ricordare che il C-64 memo- 
rizza le variabili proprio sopra il programma BASIC e quindi bisogna 


lasciare sufficiente spazio a partire dalla locazione trovata con il co- 
mando sopra indicato. Se il codice oggetto è minore di 4K è raccoman- 
dabile usare l’area di memoria compresa tra $C000 e $D000 essendo 
queste locazioni inutilizzate dal BASIC e dal sistema operativo. 

Infine bisogna ricordare che il sistema operativo fa uso della pagina ze- 
ro come area di lavoro. Anche l’Assembler usa le locazioni da 828 a 
844 ($33C - $34C) come area temporanea di lavoro. Quest'area è una 
piccola parte del buffer del Datassette che rimane libera quando non si 
compiono operazioni di caricamento o salvataggio su nastro. È quindi 
necessario evitare di assemblare direttamente anche in queste locazioni. 


Come introdurre il programma sorgente 


Gli mnemonici possono essere inseriti ovunque nell’ambito di un pro- 
gramma BASIC. Devono essere scritti a caratteri maiuscoli perché l’As- 
sembler non riconosce caratteri minuscoli. Qualsiasi programma da as- 
semblare deve necessariamente iniziare con due pseudo-istruzioni che 
ne identificano l’inizio. Queste istruzioni sono [ e ORG. 

La prima linea del programma sorgente deve contenere esclusivamente 
il carattere [. 

La seconda linea invece deve iniziare con l'istruzione ORG. 

L'ultima linea del programma sorgente deve contenere il carattere ] e 
come per la prima, nessun'altra istruzione deve essere inserita in questa 
linea di programma. 

L’Assembler viene richiamato direttamente digitando: 


SYS 40950 


Potrebbe essere conveniente incorporare questa istruzione nel listato e 
in questo caso il comando SYS deve essere la prima istruzione eseguita. 
È evidente che le istruzioni in codice sorgente sono perfettamente com- 
prensibili all’Assembler ma costituiscono motivo di confusione per l’in- 
terprete BASIC. Quindi se si verifica la necessità di usare programmi 
BASIC che contengono codice sorgente è necessario saltare il file sor- 
gente per mezzo dell’istruzione GOTO. 

La struttura di un tipico programma sorgente è nella quasi totalità dei 
casi simile a quella riportata qui di seguito: 


10 SYS 40950 
20 END 

30 [ 

40 ORG 20480 


(programma sorgente) 


100] 
Oppure: 


10 SYS 40950 
20 GOTO 110 
30 [ 

40 ORG 20480 


100] 
110 PRINT “FINE ASSEMBLAGGIO” 


In alternativa, naturalmente, il programma BASIC può consistere esclu- 
sivamente di mnemonici e/o REM e l’Assembler può essere richiamato 
direttamente. 


Caratteristiche principali 


L’Assembler per C-64 è in grado di interpretare e assemblare tutti gli 

mnemonici standard del 6510/6502 e possiede anche le seguenti carat- 

teristiche: 

1. È possibile inserire sia numeri decimali che esadecimali. 1 numeri 
vengono interpretati in modo decimale fintanto che non sono prece- 


duti dal simbolo $. 
I seguenti sono esempi di numeri accettabili dall’Assembler: 


156 

0 

83 
SAB 
so 
23674 
$FFD2 


2. Il campo istruzione dello mnemonico (cioè LDA, STA, ...) può esse- 
re preceduto o seguito da qualsiasi numero di spazi. Gli spazi per- 
mettono una maggiore chiarezza e leggibilità del programma sorgen- 


te. Tuttavia, il campo operando (cioè #65, 12,X, ...) non deve essere 
seguito da spazi. 

. I commenti possono essere inseriti ovunque nel listato, eccettuato na- 
turalmente dopo i caratteri [ e ). Un commento deve essere precedu- 
to da ! e i primi 38 caratteri che lo compongono appariranno anche 
nel listato. 

. Salti a locazioni precedenti devono essere preceduti dal simbolo — 
per indicare un salto all’indietro. Salti in avanti possono essere pre- 
ceduti dal simbolo + (non obbligatorio). Le seguenti istruzioni di 
salto sono tutte ‘accettabili: 


BVS —-65 
BCC +$7A 
BMI 24 


. È possibile contraddistinguere locazioni di memoria il cui indirizzo è 
ignoto prima dell’assemblaggio, per mezzo di label. Le label possono 
essere costituite da un massimo di 75 caratteri e devono essere pre- 
cedute da un asterisco *. Per le label esistono alcune restrizioni: il 
primo carattere non deve essere numerico (0-9 o $) e anche i simboli 
» ) + e — devono essere evitati. 


Per esempio le label seguenti sono accettabili: 


«QUI 
* PIPPO95 
*Z3$ 


mentre le seguenti non lo sono: 


QUESTA 
*POSTO(2) 
«CIAO, 1 
*6LOOP 
«FINE+1 


Le label si inseriscono nel codice sorgente come tutte le altre istru- 
zioni. Per esempio nella linea seguente: 


50 ORA $6FE4: *PIPPO:STA (53),Y 


la label PIPPO specifica la locazione dell'istruzione STA ad assem- 
blaggio finito. 

Quando si fa riferimento ad una label, l'asterisco deve essere omes- 
so. Per esempio la label * MAC può essere richiamata in uno dei mo- 
di seguenti: 


LDA MAC 
<JSR MAC 

JMP MAC 

JMP (MAC) 

BPL MAC 

DEC MAC,X 

CMP MAC,Y n €00. 


Se una label è definita in pagina zero (questo è possibile per mezzo 
dell’istruzione EQU che vedremo più avanti) può essere usato tutto 
il set di istruzioni del 6502/6510. Per esempio: 


LDY (MAC,X) 
LDX #MAC 
EOR (MAC),Y |... ecc. 


Le label possono dunque essere usate per specificare indirizzi assoluti 
eliminando il bisogno di calcolarli o di conoscerne l’esatta locazione. 
La necessità di specificare le label di pagina zero proviene dalla na- 
tura stessa del set di istruzioni del 6502/6510. Per esempio l’istru- 
zione: 


LDA MAC 


potrebbe essere riferita sia ad un indirizzo assoluto che ad uno di 
pagina zero. L’Assembler presuppone che MAC rappresenti un indi- 
rizzo assoluto fintanto che MAC non è definito come indirizzo di 
pagina zero. Da qui la necessità di predefinire le label di pagina zero. 
L’Assembler permette inoltre di fare riferimento ad una label più o 
meno un certo spostamento specificato. Per esempio, supponiamo di 
voler sommare un numero di due byte, specificato dalla label EX- 
TRA, ad un numero di due byte specificato dalla label RISULTA- 
TO, e di voler memorizzare la risposta in RISULTATO. È possibile 
usare le label come si vede nel seguente programma sorgente: 


CLC 

LDA RISULTATO 
ADC EXTRA 

STA RISULTATO 
LDA RISULTATO+1 
ADC EXTRA+1 
STA RISULTATO+1 


Questi riferimenti alle label possono essere usati anche per scrivere 
routine che si automodificano. Per esempio si può avere una linea 


* MODIFICA:JMP $6000 


e la necessità di modificare l’indirizzo a cui l’istruzione salta. Questo 
può essere fatto dinamicamente nell’ambito del programma con una 
linea come la seguente: 


.LDA #$50:STA MODIFICA +2 
All’esecuzione di questa linea, l'istruzione verrà modificata in: 


JMP $5000 


È possibile fare riferimento sia da +0 a +65535 ($0-SFFFF) che da 
—0 a —-65535. Notate tuttavia che se l’indirizzo di una label più lo 
spostamento specificato è maggiore di 65535, l’Assembler sottrarrà 
65535 fino ad ottenere un indirizzo sensato, quindi attenzione ad 
usare indirizzi che siano esterni alle possibilità di indirizzamento del 
6502/6510. 

Esempi di riferimenti negativi sono: 


LDA BINGO-768 
BCC PLUTO-$D2  ....ecc. 


Un'ultima parola sulle label. L'Assembler memorizza i nomi e gli in- 
dirizzi delle label in una tabella. Lo spazio riservato alla tabella è li- 
mitato e quando avviene il riempimento di quest'area di memoria, 
non saranno riconosciute ulteriori label dall’Assembler e ogni riferi- 
mento ad altre label produrrà un messaggio di errore. Il numero di 
label che potranno essere contenute nella tabella dipende chiaramen- 
te dalla loro lunghezza. È possibile disporre di circa un migliaio di 
label da 5 caratteri oppure 600 label da 10 caratteri. In i caso 
sarà molto difficile usare tutto lo spazio riservato alla tabella. 

. Le istruzioni sono identificate da un colore differente in accordo con 
il seguente protocollo: 


verde chiaro lettura e scrittura 

cyan comparazioni 

giallo salti (JMP,JSR,BRK,RTS) 
arancio calcoli aritmetici e logici 
blu traslazioni e rotazioni 
viola incrementi e decrementi 
grigio trasferimenti 

rosso chiaro altre istruzioni 


bianco label e commenti 


10 


7. La routine di rinumerazione permette di riorganizzare la numerazio- 
ne del programma BASIC. Per attivare questa routine bisogna digi- 
tare SYS 40864. Notate che i GOTO e i GOSUB non vengono alte- 


rati. 


Pseudo-istruzioni 


L'Assembler interpreta correttamente una serie di pseudo-istruzioni, che 
non appartengono al set di istruzioni del 6502/6510, ma che rendono 
la programmazione molto più agevole. 


ORG 


Carattere che indica all’Assembler l’inizio del file sorgente. 
Tutto ciò che precede questo simbolo sarà ignorato. 


Carattere che indica all’Assembler la fine del file sorgente. 


Questa istruzione specifica l'origine del codice oggetto. Per 
questo motivo è ovvio che l'istruzione ORG deve essere la pri- 
ma del programma sorgente. È possibile inoltre usare ORG in 
differenti posizioni per far sì che l’Assembler salti a nuovi indi- 
rizzi in memoria. Per esempio: 


ORG $6000 


istruisce l’Assembler affinché il codice oggetto sia memorizzato 
a partire dalla locazione $6000. 

Può verificarsi la necessità di assemblare un programma in lo- 
cazioni differenti da quelle che saranno sfruttate durante le 
operazioni. Per esempio potreste scrivere un programma desti- 
nato a risiedere nelle locazioni riservate alle ROM del BASIC. 
Queste pagine di memoria sono, tra l’altro, occupate anche 
dall’Assembler e quindi l’assemblaggio in queste pagine cancel- 
lerebbe l’Assembler stesso. Lo stesso problema si presenta an- 
che per la pagina zero. 

Il problema è risolvibile usando una forma leggermente diversa 
dell'istruzione ORG. Se scrivete: 


ORG 20480,$A000 


l’Assembler esegue il lavoro alla locazione 20480 ma in modo 
tale che il programma risultante sarà in grado di funzionare 
correttamente dopo essere stato rilocato a partire dalla loca- 
zione $A000. Tutto ciò che resta da fare è rilocare il codice, 
corretto nelle locazioni per cui è stato assemblato e salvarlo su 


DFB 


DFW 


DFS 


EQU 
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nastro o disco. La rilocazione del codice oggetto potrà essere 
eseguita con il programma presentato più avanti. 


Questa istruzione permette di settare un byte all'indirizzo cor- 
rente con un determinato valore. Questo valore può essere un 
numero compreso tra 0 e 255 ($0 - $FF) oppure una label di 
pagina zero. È possibile inserire tutti i caratteri richiesti dopo 
l'istruzione DFB facendo però attenzione a separarli con una 
virgola. Per esempio sono DFB valide: 


DFB 65 
DFB 52,$FE,CIAO,1 


mentre non sono accettabili: 


DFB 256 
DFB $123 
DFB 1/2/3/$04 


Questa istruzione è molto simile a DFB ma si riferisce a valori 
di due byte. Come per DFB anche qui è possibile usare i nu- 
meri o le label separati da virgole. I valori vengono inseriti nel 
formato stindard del 6502/6510 e cioè prima il byte basso, 
poi quello alto. 


Questa istruzione permette di inserire una stringa di caratteri 

all’indirizzo dove viene incontrata. Un esempio potrebbe essere 

la necessità di inserire un nome o un messaggio come: 
DFSCOMMODORE 64 


Questa caratteristica è di inestimabile valore qualora sia neces- 
sario inserire del testo in un programma in codice macchina. 


Questa istruzione permette di definire l'indirizzo di una label 
che è al di fuori dell’area occupata dal programma oggetto. È 
possibile definire label assolute o in pagina zero. Per esempio: 


EQU $FFD2,CHROUT 


definisce con la label CHROUT la routine generale di stampa 
del KERNAL. Mentre 


EQU 251,PIPPO 
definisce la label PIPPO in pagina zero (251 = $00FB). 
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Questa istruzione è molto utile per definire locazioni in pagina 
zero o per riferimenti a label esterne all’area del codice oggetto. 


Tokenizzazione 


Il C-64 tokenizza le parole chiave del BASIC, per esempio la parola 
chiave OR viene convertita nel token $B0. L’Assembler stampa le paro- 
le chiave del BASIC nel formato usuale. È necessario sottolineare che, 
anche se parole chiave del BASIC possono essere usate nelle label, po- 
tranno verificarsi degli errori se non si formatta adeguatamente l’input 
del programma. Per esempio supponiamo di aver definito la label 
NODDY (#*NODDY oppure EQU 12345,NODDY); se non si formatta 
adeguatamente l’input da tastiera (cioè non si lasciano spazi tra operan- 
do e istruzione, ecc.), i riferimenti a NODDY produrranno errore; ad 
esempio: 


STANODDY 
STANODDY,X 
STANODDY,Y 


Questo avviene perché combinando il TA di STA e la N di NODDY si 
ottiene la parola chiave TAN che è tokenizzata. Poiché non esiste nes- 
suna istruzione mnemonica chiamata S TAN O si produce un errore. 
Notate comunque che questo problema non si verifica se l'input del 
programma è formattato adeguatamente, quindi: 


STA NODDY 
STA NODDY,Y 
STA NODDY,X 


sond regolarmente assemblate. 


Listati Assembler 


Per poter assemblare il programma sorgente, l’Assembler compirà due 
passaggi. Due passaggi sono necessari alla sistemazione dei riferimenti 
alle label. Quando l’Assembler è richiamato viene visualizzata la pagina 
delle opzioni in cui bisogna rispondere alle seguenti domande: 


PRINTER (Y/N) — digitando Y si ottiene il listato su stampante al se- 
condo passaggio. 

CONTINUO (Y/N) — digitando Y l’Assembler compirà il suo lavoro 
senza pause, fino alla fine o' fino a che non si verificano errori. Digi- 
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tando N l’Assembler si fermerà dopo ogni videata fino a che non viene 
premuto un tasto qualsiasi. 

. INDIRIZZI ESA (Y/N) — digitando Y si otterranno gli indirizzi in 
formato esadecimale, mentre digitando N questi saranno visualizzati in 
forma decimale. 


Dopo che avrete risposto a queste domande, l’Assembler inizierà il suo 
lavoro. 


Messaggi di errore 


In mancanza dei caratteri [ , ] o dell'istruzione ORG verrà visualizzato 
il messaggio di errore 


?FILE NOT FOUND ERROR 


In questo caso dovrebbe essere abbastanza semplice trovare l'errore. 
Se l’Assembler trova un errore durante l'assemblaggio si ferma e visua- 
lizza due messaggi di errore. Il primo è dell’Assembler: viene visualizza- 
to in rosso e indica il numero di linea, il numero e il tipo di istruzione 
che ha provocato l’errore. Il secondo messaggio di errore è generato 
dall’interprete BASIC e sarà uno dei seguenti: 


?FILE NOT FOUND 


?DEVICE NOT PRESENT stampante richiesta ma non 
connessa 

?SYNTAX ERROR istruzione illegale (es.: LDA 
(25),X) 

?OVERFLOW ERROR valore fuori dai limiti 


?OUT OF MEMORY ERROR la tabella delle label è piena 
PUNDEFD STATEMENT ERROR label non trovata 
2TYPE MISMATCH salto fuori dai limiti 


Questi messaggi di errore permettono di trovare velocemente e facil- 
mente l’istruzione errata. 
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Esempi di programma 


Il programma seguente permette di salvare aree di memoria che conten- 
gono ad esempio il codice oggetto. Una volta salvate le aree di memo- 
ria è possibile ricaricarle con l'istruzione usuale LOAD “...”. 

Questo programma mostra inoltre alcune caratteristiche dell’Assembler. 
Inserite gli mnemonici come si vede dal listato ricordando che il C-64 
automaticamente inserisce uno spazio tra il numero di linea e il primo 
carattere dell’istruzione ed elimina gli spazi in eccesso. 


10 [ 

20 ORG 49152 

30 !FORZA IL SALTO AI DATI DA SALVARE 
40 CLC:BCC SAVEROUTINE 

50 !DATI RICHIESTI 

60 «INFO |. 

70 ‘INDIRIZZO DI PARTENZA 

80° DFW 12345 

90 ‘INDIRIZZO DI FINE 

100 DFW 54321 

110 INOME DEL PROGRAMMA 

120 DFSESEMPIO 1 

130 CARATTERE DI FINE TESTO 

140 DFB 0 

150 «SAVEROUTINE:LDX #0 

160 !TROVA LA LUNGHEZZA DEL NOME 
170 *«LOOP1:LDA INFO +4,:BEQ OUT:INX:BNE LOOPI 
180 «OUT:CPX #0:BNE +1:RTS 

190 ISETTA I PARAMETRI PER IL NOME 

200 TXA:PHA:*NADD:LDA INFO +4 

210 LDX NADD+1:LDY NADD+2:PLA:JSR $FFBD 
220 !PARAMETRI PER SETLFS 

230 LDA #1:TAX:TAY:JSR SFFBA 

240 PARAMETRI PER IL SALVATAGGIO 

250 LDA INFO:STA 251:LDA INFO + 1:STA 252 
260 LDX INFO+2:LDY INFO+3:LDA #251 
270 !SALVA E FINISCE 

280 JSR SFFDB:RTS 

290 FINE PROGRAMMA 

300 ] 


Il programma seguente incrementa l’indirizzo a cui puntano due loca- 
zioni consecutive in pagina zero usando label e stampa il contenuto 
dell'indirizzo specificato. 
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100 [ 

120 ORG $5000 

140 EQU 251,POINTER:EQU $FFD2,CHROUT:LDY #0 
160 INC POINTER 

180 BNE NOTEQUAL 

200 INC POINTER+1 

220 «NOTEQUAL:LDA (POINTER),Y:JSR CHROUT:RTS 
240 ] 


Nota: questo programma è adatto per il C-64 senza espansione ed 
equipaggiato con il BASIC V2. Poiché l’Assembler si comporta come 
una cartuccia e lascia praticamente tutta la RAM libera per l’utente, è 
necessario non collegare nulla alla porta delle cartucce altrimenti l'As- 
sembler non funziona. 


IL DISASSEMBLER (lato 2) 


Il Disassembler è un programma di grande utilità: esso infatti permette 
di disassemblare il codice macchina in qualsiasi locazione di memoria 
del C-64, per ispezionare i vostri o gli altrui programmi come pure le 
ROM del BASIC o del KERNAL. 

Il Disassembler è stato studiato in modo da essere molto potente ma 
anche facile da usare. Gli indirizzi possono essere specificati in decima- 
le o in esadecimale; c’è la possibilità di specificare l’indirizzo di fine di- 
sassemblaggio ed è possibile ottenere la copia stampata del listato di- 
sassemblato. Inoltre si può scegliere il disassemblaggio continuo o pagi- 
na per pagina e scegliere la rappresentazione decimale o esadecimale 
dei numeri. 

Il Disassembler è completamente compatibile con l’Assembler e può ri- 
siedere in memoria contemporaneamente, ammesso che l’Assembler sia 
stato caricato per primo. 


Caricamento 
Per caricare il Disassembler si agisce come di consueto battendo: 
SHIFT RUN/STÒP 


Una volta caricato, il Disassembler visualizza la pagina dei titoli e, pre- 
mendo un tasto qualsiasi, si ritorna all’interprete BASIC ma, come nel 
caso dell’Assembler, il programma è conservato in memoria. Il Disas- 
sembler si riserva l’area di memoria compresa tra $9F2E e $9F4F men- 
tre l’Assembler usa l’area da $9FS0 a $9FFF. Se è caricato in memoria 
anche l’Assembler, è sconsigliabile usare quest'area di memoria per l’as- 
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semblaggio dei programmi come pure il Disassembler non sarà più in 
grado di funzionare se si carica un programma che fa uso di queste lo- 
cazioni. 
Uso del Disassembler 
Il Disassembler viene richiamato battendo 

SYS 40750 
Viene visualizzata una serie di richieste di informazioni: 


INIZIO 


Bisogna specificare l'indirizzo di partenza dell'area da disassemblare. 
INDIRIZZO FINE (Y/N) 


Se si preme Y viene richiesto l’indirizzo dove il disassemblaggio deve 
avere fine. Rispondendo N si prosegue con l’opzione successiva. 


PRINTER (Y/N) 


Digitando Y il disassemblato viene-inviato sia alla stampante che al vi- 
deo, mentre rispondendo N appare solo sul video. 


CONTINUO (Y/N) 


Digitando Y si sceglie il disassemblaggio continuo, mentre con N viene 
disassemblata una pagina alla volta e cioè il Disassembler si ferma do- 
po ogni pagina video fino a che non si preme il comando di prosecu- 
zione F7. 


ESA (Y/N) 


Questa opzione permette di selezionare la numerazione esadecimale o 
decimale. 

Dopo avrete risposto a tutte le richieste del menu, il Disassembler ini- 
zierà il suo compito. 
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Immissione dei dati numerici 


In risposta alla richiesta dell'indirizzo di partenza bisogna rispondere 
digitando il valore corrispondente alla locazione desiderata. Se si vuole 
specificare l'indirizzo in esadecimale, bisogna far precedere il simbolo 
$: il Disassembler scarta automaticamente i valori non validi 


Ritorno al menu 


Se ci si accorge di aver commesso errori nell'immissione dei dati, è pos- 
sibile tornare al menu premendo il tasto F3. 


Ritorno all’interprete BASIC 


È possibile tornare al BASIC solamente dal menu. Questa caratteristica 
permette di disassemblare porzioni di codice oggetto senza dover ri- 
chiamare il Disassembler tutte le volte. Per tornare al BASIC basta pre- 
mere il tasto F1. 


Tasti funzione 


Come avete notato il Disassembler si avvale dei tasti funzione per faci- 
litare l’uso. 

Le opzioni selezionabili dal menu sono abbastanza semplici da non ri- 
chiedere particolare attenzione. Tuttavia, i modi discontinuo e conti- 
nuo richiedono ulteriori spiegazioni: 


1. Modo discontinuo 


Avendo selezionato questo modo, il Disassembler si ferma alla fine di 
ogni pagina video. Per continuare a disassemblare è necessario premere 
il tasto F7. Premendo invece il tasto FS è possibile retrocedere di 256 
($100) byte e riprendere a disassemblare da questa nuova locazione. 
Per tornare al menu è sufficiente premere F3. 


2. Modo continuo 


In questo modo il Disassembler prosegue fino a che non viene raggiun- 
to l'indirizzo di fine (se specificato) o non viene premuto il tasto F3. Se 
l'indirizzo di fine non è stato raggiunto si può riprendere il disassem- 
blaggio premendo F7. Se invece si è raggiunto l'indirizzo di fine, pre- 
mendo F7 si attiva il modo passo singolo e F3 permette di tornare al 
menu. ‘ 
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3. Passo singolo 


Immettendo l’indirizzo di fine uguale a quello di inizio si può disassem- 
blare passo-passo premendo F7, mentre per tornare al menu basta in- 
vece premere F3. In questo modo le opzioni PRINTER (Y/N) e CON- 
TINUO (Y/N) non influenzano il lavoro svolto; quindi, sia che si pre- 
ma Y o N, il risultato è sempre uguale. 


Riepilogo 

L’uso dei tasti funzione si può quindi riassumere come di seguito: 
F1 ritorno al BASIC (da menu) 

F3 ritorno al menu oppure pausa in modo continuo 

FS retrocede di 256 ($100) byte in modo discontinuo 


F7 continua a disassemblare. 


Il listato 


Il Disassembler visualizza l’indirizzo in decimale o esadecimale, i byte 
che costituiscono lo mnemonico in esadecimale, lo mnemonico e la 
rappresentazione ASCII dei byte che costituiscono lo mnemonico. Se un 
byte non ha corrispondenze nel codice ASCII, il Disassembler visualizza 
un punto esclamativo. 

La maggior parte degli mnemonici è visualizzata in verde, mentre i salti 
ei age sono visualizzati in rosso e le istruzioni JMP, BRK e RTS in 
giallo. Se un byte non ha uno mnemonico corrispondente sarà visualiz- 
zato in blu come una stringa di 3 punti di domanda (???). 

Inoltre, le istruzioni JMP, BRK e RTS vengono sottolineate con una ri- 
ga di punti per indicare che una sezione di programma è finita e per 
rendere il listato più leggibile. 


La McGraw-Hill pubblica in tutto il mondo centinaia di li- 
bri di informatica per lo studio, la professione e il tempo 
libero. La produzione in lingua italiana per i computer del- 
la Commodore comprende: 


88 7700 001 5]. Heilborn e R. Talbott, Guida 4! Commodore 64 

88 7700 004 X_R. Jeffries, G. Fisher e B. Sawyer, Divertirsi giocando 
con il Commodore 64 

88 7700 0090 H. Peckham, Il BASIC e il Commodore 64 in pratica 


88 7700 011 2_K. Skier, L’Assembler per il Commodore 64 e il 
VIC 20 


Stampato dalla Litovelox, Trento 


